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The Uncanny Valley Theory and Its Significance to the
Ｒole Design in Digital Video Arts
ZHANG Jing-wu
Abstract: In 1970，the uncanny valley theory was proposed by a Japanese robotic expert named
Masahiro Mori. It hypothesizes that the more human-like robots and other hominine simulation ob-
jects become in appearance and motion，the more positive the humans＇ emotional reactions towards
them become. This trend continues until a certain point is reached beyond which the emotional re-
sponses quickly drop to the lowest. In recent years，the uncanny valley theory has become a new
hotspot in the Western academic circle，and more and more researches support the rationality of this
theory. To the role design in the digital video arts，the uncanny valley theory has an obvious guiding
significance. Creators should pay more attentions，avoiding falling into the uncanny valley on the one
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hand while pursuing the specific effects of virtual roles according to the uncanny valley curve on the
other.
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1970 年，日本东京工业大学著名机器人专家森政弘教授 ( Masahiro Mori) 在日本一家很不起眼
的杂志《能源》 ( Energy) 上发表了一篇名为 《恐怖谷》 ( The uncanny valley) 的文章［1］。在这篇文
















“恐怖” ( uncanny) 概念要远溯到德国心理学家恩斯特·詹池 ( Ernst Jentsch) 1906 年发表的论
文《恐怖心理学》 ( On the Psychology of the Uncanny) ，在这篇论文中，詹池讨论了自动机器和蜡像给
人造成不安感的原因，“那东西是不是活的”? 这种不确定性的疑虑正是造成人们恐惑心理的原因［2］。



































关实验。他们把人类面孔 ( human face) 、仿真面孔 ( realistic avatar face) 、低仿真面孔 ( unrealistic























( Jurassic Park) 中的恐龙形象，其样貌神态、动作声形看不出任何虚拟的痕迹，观众都坚信这就是史
前巨兽的真实模样。大家都知道那是虚拟的恐龙，但都相信那就是恐龙本来的样子。在这里，出现了




乎百分之百的逼真性。而在电影《阿凡达》 ( Avatar) 里，阿凡达星球上的纳美人 ( Navi) 形象只是
对地球人中等程度的仿真，尽管我们很容易判断出纳美人就是动画虚拟角色，但 《阿凡达》依然获
得了良好口碑和巨大成功。《阿凡达》里的纳美人形象无疑代表一种中等程度的仿真类型。还有一种
类型，那就是逼真性偏低的角色仿真，比如 《狮子王》 ( King of the Jungle) 中的狮子、《功夫熊猫》









比如好莱坞电影《极地特快》 ( The Polar Express) ，这部影片于 2006 年被载入 《吉尼斯世界纪
录》，因为它是第一部全部使用数字捕捉技术的高仿真动画电影。它耗资 1 亿 6500 万美元，也是一部
·411·
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完全由电脑 CGI ( Computer Generation Image) 动画技术创造出来的作品。尽管这是一部在技术上划时
代的大制作，但在全球放映后出现了许多负面评价。著名杂志 《滚石》 ( Ｒolling Stone) 评价其为
“一部失败而毫无生气的电影”; 在著名影评网站 “烂番茄” ( Ｒotten Tomatoes) 上，《极地特快》被
专业影评人和影迷一致评为 “烂片”; 许多评论家说这部影片是 “一个失败的实验”，有些人甚至说
它“给人毛骨悚然的感觉”，它在很大程度上被指责为虚假的造型和 “僵尸”一样的人物形象。美国
有线电视新闻网 ( CNN) 的著名评论员保罗·克林顿 ( Paul Clinton) 说: “在这部电影中，我们看到
的那些人物形象令人毛骨悚然，是最令人不安的，相当恐怖。”［9］无疑，这部电影陷入了恐怖谷，原因
就是里面的所有人物角色从样貌到行为都高度仿真，其逼真程度正处于恐怖谷区间。






又比如《终结者 2018》 ( Terminator Salvation) ，这部影片同样因为跌入恐怖谷而饱受诟病，在
“烂番茄”影评网站上的观众支持率只有 33%。美国《创新新闻日报》资深作家杰里米·许 ( Jeremy








类似于上述案例陷入恐怖谷的作品还有很多，如 《猩球崛起》 ( The Ｒise of the Planet of the
Apes) 、《贝奥武甫》 ( Beowulf) 、《火星需要妈妈》 ( Mars Needs Moms) 、《小蚁雄兵》 ( Antz) 、《创世
纪》 ( Tron Legacy) 等。它们大都合乎森政弘在恐怖谷曲线图中所描述的规律，那就是逼真性程度达
到一个临界高点时，人们对相关虚拟角色乃至整个电影的亲和度陡然跌入恐怖低点。
和影视里的情况类似，在数码游戏中，太像真人而又不完全是真人的虚拟角色都可能在一定程度
上带给玩家或观众恐怖谷体验。“每一个高度逼真的游戏也都有同样的问题 ( 恐怖谷) 。……恐怖谷
效应可能降低游戏本身的吸引力，特别是一些高仿真的叙事游戏。想要沉浸其中而又停止怀疑角色身
份，这是很难做到的，因为你禁止不住你身上的鸡皮疙瘩。”［12］像 《生化危机》 ( Ｒesident Evil Out-












真性到达恐怖谷最低点，受众负面心理体验会达到最强水平; 而一旦逼真性几乎 100% 的时候，受众
又会把虚拟角色当作和真实物一样去看待。其次，受众对虚拟角色的欢迎程度与受众对整部影像作品
的欢迎程度是成正比的，只要虚拟角色跌入了恐怖谷，作品本身也会跌入恐怖谷。当然这里面也有不
同情况，有的作品 ( 像《锡铁小兵》) 只有某一角色甚至是配角跌入恐怖谷，其他角色都还被欣赏;






高仿真增加对受众的恐怖刺激; 第三点是逼真度处于 100% 时亲和度达到的第二座高峰，但 100% 仿
真在目前技术条件下完全做到比较困难，所以这一点利用价值不大。




这正如美国印地安那大学人机交互研究专家卡尔·麦克道曼 ( Karl MacDorman) 所言，“正是他们的










《埃及王子》 ( The Prince of Egypt) 、《勇闯黄金城》 ( The Ｒoad to El Dorado ) 、《超级玛丽》 ( Super
Mario World) 、《小马精灵》 ( Spirit: Stallion of the Cimarron) 、《美少女战士》 ( Sailor Moon) 、《芭比娃
娃》 ( Barbie) 等。这些作品里的动画造型好看而且可爱，唯美并且艺术，与作品结构及情节和谐地
统一在一起。
其次，在某些特殊类型作品或特殊角色设计领域，适当利用恐怖谷效应有利于营造作品或角色本
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恐怖效果，在角色设计上讲究的原则一方面直接赋予其怪诞设计或恐怖元素，另一条原则是通过高仿
真设计让其出现恐怖谷而效应营造出恐怖感。比如美国动画片 《怪兽屋》 ( Monster House) 被誉为一













“高仿真未必有好结果”，这是一句当头棒喝，无疑给高速发展的计算机图形技术 ( CG) 、虚拟仿真
技术 ( VＲ) 、增强现实技术 ( AＲ) 和仿生机器人技术 ( Humanoid Ｒobot) 泼了一盆冷水。今天甚至
有学者提出“恐怖崖”理论，即森政弘教授的“恐怖谷”应改为“恐怖崖”，因为高仿真到一定临界
点亲和度只会直线下降，不会再上升［15］，这样的观点就更加悲观了。森政弘教授解决这样一种技术





恶的存在形式，而不是表现慈悲情怀呢?［16］而在 2005 年，78 岁的森政弘在美国电气和电子工程师协
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